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Abstract：
This article introduces the practice of a BYOD-based flipped classroom for professional tourism education, with a specific 
focus on the collaborative learning processes in an information literacy education program. We begin by discussing 
how, as educators, BYOD-based education helped better incorporate academic expertise within the context of first-year 
information literacy education. Next, we discuss the results of the classroom student questionnaire. The findings suggest 
that students have a limited understanding of concepts like files, folders, and directories. That may indicate that the 



















































































それを1週 3～ 5 本の割合でMoodleに載せた。2019 年度















で行った。第 4～ 7回はWord、第 8～ 9回は PPT、第 10








































































































































































Twenge （2017） は1999 年～ 2017 年生まれをスマホ世代
（iGen＝ iPhone generation）と命名した。人生のほぼすべて
にスマホからの影響を受けている世代である。2019 年の大学













資料 1　 市町村リサーチのまとめ 観光プランを実施するに当たっての、当該地域の概観を示す。
当該地域のデータをExcelで図表化し
たものも添付する。 〇 〇












































































































普段利用しているSNSは、126 名中 123 名と、LINEが
圧倒的に多い（表 3）。Instagram、Twitterまでは約 8 割以
上の学生が使用しているが、それ以外は非常に少なく、続く

































初日　126 名 最終日  122 名
人数 ％ 人数 ％
難しい 54 42.9 28 23.0
便利な 34 27.0 38 31.1
かっこいい 12 9.5 6 4.9
賢い 7 5.6 20 16.4
はやい 7 5.6 14 11.5
すごい 7 5.6 6 4.9
かたい 6 4.8 4 3.3
面倒な 4 3.2 8 6.6
複雑な 4 3.2 4 3.3
こわい 4 3.2 3 2.5
ハイテクな 4 3.2 2 1.6
面白い 4 3.2 2 1.6
危険な 4 3.2 1 0.8
必須な 3 2.4 2 1.6
現代的な 3 2.4 0 0.0
重い 2 1.6 10 8.2
高い 2 1.6 3 2.5
わかりにくい 2 1.6 1 0.8
楽しい 2 1.6 0 0.0
スマートな 2 1.6 0 0.0
最先端な 2 1.6 0 0.0
使いやすい 0 0.0 4 3.3
軽い 0 0.0 3 2.5
簡単な 0 0.0 2 1.6
















初日　126 名 最終日  122 名
人数 ％ 人数 ％
1 4 3.2 2 1.6
2 15 11.9 8 6.6
3 29 23.0 19 15.6
4 27 21.4 26 21.3
5 26 20.6 30 24.6
6 15 11.9 29 23.8
7 10 7.9 8 6.6
初日：平均値 4.1、SD1.5 　最終日：平均値 4.6、 SD1.4
         1 似ていない    ⇔      7 似ている
表 4　一般的なPC用途は何か（複数回答）
初日　126 名 最終日  122 名
人数 ％ 人数 ％
検索・情報収集 62 49.2 57 46.7
仕事 58 46.0 41 33.6
文書作成・資料作成 30 23.8 40 32.8
趣味娯楽 14 11.1 8 6.6
プレゼンテーション 13 10.3 13 10.7
学習 13 10.3 29 23.8
ゲーム 12 9.5 6 4.9
コミュニケーション 11 8.7 12 9.8
動画視聴 10 7.9 3 2.5
情報管理 4 3.2 6 4.9
作業 3 2.4 9 7.4
創作活動 3 2.4 6 4.9
ショッピング 3 2.4 1 0.8
情報発信 3 2.4 1 0.8
プログラミング 2 1.6 1 0.8
音楽編集 2 1.6 0 0.0
動画編集 1 0.8 1 0.8
効率化 0 0.0 2 1.6
大学生活 0 0.0 2 1.6
















































初日　126 名 最終日  122 名
人数 ％ 人数 ％
画面が小さい 22 17.5 24 19.7
機能に制限がある 6 4.8 18 14.8
データ容量が少ない 6 4.8 1 0.8
キーボードがない 3 2.4 5 4.1
ファイル管理がしにくい 2 1.6 2 1.6
機能がわかりにくい 1 0.8 4 3.3






初日　126 名 最終日  122 名
人数 ％ 人数 ％
機能の把握が難しい 36 28.6 23 18.9
キーボードが難しい 32 25.4 39 32.0
持ち運びしにくい 22 17.5 23 18.9
専門用語が難しい 4 3.2 0 0.0
ウイルス対策が面倒 2 1.6 2 0.8
ファイル管理がしにくい 2 1.6 0 0.0
QRコードを読み取ることができ
ない 2 1.6 0 0.0
起動に時間がかかる 1 0.8 4 3.3















平均値 5.3　  SD1.4
1身についていない⇔ 7身についた











69 56.6 46 37.7 7 5.7
タッチタイピングの
練習 66 54.1 52 42.6 4 3.3
ファイル・フォルダー
の管理 65 53.3 50 41.0 7 5.7
電子メールの送
受信 75 61.5 45 36.9 2 1.6
電子メールにファ
イルを添付 62 50.8 55 45.1 5 4.1
Wordで指定され
た文字入力 85 69.7 36 29.5 1 0.8
Wordで作文（独
自の文字入力） 78 63.9 41 33.6 3 2.5
Wordで書式設定 59 48.4 59 48.4 4 3.3
Wordでレポート等
の文書作成 50 41.0 68 55.7 4 3.3
PPTで指定内容
のプレゼン作成 67 54.9 54 44.3 1 0.8
PPTで独自内容
のプレゼン作成 54 44.3 63 51.6 5 4.1
PPTで作ったスラ
イドで発表 60 49.2 55 45.1 7 5.7
PPTでポスター作
成 28 23.0 79 64.8 15 12.3
Excelで表作成 49 40.2 70 57.4 3 2.5
Excelで書式設定 37 30.3 79 64.8 6 4.9
Excelで数値デー








20 16.4 83 68.0 19 15.6
Excelで文字列を










































































2010 年に 9.7%であったスマホの普及率は、2017 年に
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注
i　Moodleはオンライン学習支援システムの一つ。オープンソースで開発さ
れ、Webブラウザー上で動作するためPCだけでなくスマホやタブレット端
末でも利用可能である。各種通知はもちろん、教材の配布、レポートの提
出、オンラインテスト等多くの機能が実装されており、多くの大学で採用さ
れている。和歌山大学の場合、他の学内オンラインサービスと共通のアカ
ウント情報でログイン可能である。
ii　著者（K.O.）が授業アシスタントとして教室を巡回し、随時、学生のサ
ポートに当たっている。
iii　正確には、Mediasite社の映像配信システムのサーバーに動画ファイル
をアップロードし、それへのリンクをMoodleに掲載するのだが、本稿では
以下簡単に「Moodleに載せる」と表記することにする。
iv　A5サイズの用紙で、提出は必須ではなく、提出したい場合には授業終
了後に教員に手渡す。成績評価の対象外。
v　中にはドラッグ＆ドロップの操作そのものがわからない学生も複数いた。
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